





    TINJAUAN PUSTAKA 
 
2.1 Konsep Perilaku 
2.1.1 Pengertian Perilaku 
Perilaku ialah sebuah kegiatan ibarat orang berjalan, naik sepeda, dan 
mengendarai sebuah mobil ataupun  motor yang dapat diamati dan dilihat dari 
luar. Untuk dapat melakukan sebuah aktifitas, manusia harus bisa melakukan 
beberapa hal untu dapat dibilang sebuah perilaku, seperti saat  seseorang  sedang 
membaca koran  yang dimana kaki yang satu harus diletakkan  diatas kaki yang  
lain. Jelas ini merupakan sebuah  perilaku. Ia sedang membaca meskipun  
peninjauan dari luar sangatlah  minim, akan tetapi sebenarnya perilaku itu ada 
dibalik tabir tubuh, didalam  tubuh manusia  . perilaku merupakan suatu kegiatan 
ataupun aktivitas  organisme (makhluk hidup) yang saling  berkaitan (Marmi; & 
Margiyanti;, 2013). 
 Maka dengan itu, dari segi pandangan biologis makhluk hidup selain manusia 
seperti tumbuhan dan hewan  juga mempunyai aktivitas dan kegiatan sendiri - 
sendiri. Maka pada prinsipnya perilaku manusia merupakan tindakan atau 
aktivitas pada diri  manusia itu sendiri, yang  memiliki permadani yang sangat 
luas diantaranya : berjalan, merintih, tersenyum, menulis, membaca dan lain – lain  
(Pitra, 2017).Sedangkan menurut (Lutviah, 2017) perilaku merupakan hasil dari 
beberapa pengalaman yang saling berhubung serta berinteraksi manusia dengan 
lingkungan yang terlahir dalam beberapa bentuk, yaitu dalam bentuk 
Pengetahuan, Sikap dan Tindakan. Dari uraian diatas dapat diambil sebuah 
kesimpulan bahwa perilaku merupakan  segala bentuk kegiatan, pengalaman 
ataupun aktifitas manusia yang saling terkait, baik yang dapat diobservasi dan 
dilihat secara langsung maupun yang tidak dapat diobservasi ataupun tidak dapat 
dilihat oleh orang lain.  
Skiner (1983) dalam (Marmi; & Margiyanti;, 2013) merumuskan bahwa 





sebuah respon dan reaksi disebut dengan perilaku . Oleh sebab  itu, perilaku akan 
timbul apabila melalui sebuah proses yaitu adanya  stimulus terhadap sebuah 
organisme, setelah itu  organisme tersebut merespon, dan dari uraian diatas 
merupakan sebuah teori “S-O-R” atau Stimulus – Organisme – Respon. 
Skiner membagi adanya 2 proses : 
1. Respondent respon atau reflexsive, ialah sebuah  rangsangan yang  
responnya disebabkan oleh implus tertentu. electing stimulation 
merupakan  rangsangan  yang timbul akibat  sebuah respon yang relative 
tetap dan sama. Semisal ada makanan yang sedap sehingga menimbulkan  
keinginan untuk  nambah  makan  lagi. Reaksi  ini juga mencakup perilaku 
yang sentimental seperti mendengar laporan berita musibah sehingga 
membuatnya menjadi iba dan sedih ataupun menangis, lulus ujian dengan  
meluapkan kesenangannya. 
2. Operant respon atau instrumental respon, merupakan sebuah stimulus 
ataupun proses tertentu yang muncul dan berkembang akibat adanya 
sebuah respon. reinforcing stimulation atau Reinforce merupakan stimulus 
yang timbul karena memperkuat dan memperkokoh  respon. Semisal  
apabila ada seorang  petugas yang  melaksanakan tugasnya dengan baik 
kemudian  memperoleh  sebuah penghargaan dari atasanya. Maka dengan 
hal itu membuat motivasi kepada petugas tersebut agar  lebih baik lagi 
dalam melakukan tugas dan kewajibannya. 
2.1.2 Bentuk Perilaku 
Menurut (Notoatmodjo, 2012) ada beberapa bentuk sebuah reaksi pada 
rangsangan, dengan hal itu perilaku dapat dibagi menjadi 2 yaitu : 
1. Perilaku Terlindungi/Tertutup  
Perilaku terlindungi ialah sebuah reaksi seseorang terhadap sebuah 
rangsangan atau implus  yang membuatnya dalam bentuk terselubung 
maupun tertutup. Respon ataupun implus  tersebut terdapat pada 





pemahaman, kesadaran serta sikap yang biasanya terjadi pada seorang 
untuk mendapatkan  implus tersebut, dan  belum dapat dilihat secara nyata  
oleh orang lain. 
2. Perilaku Terbuka/Umum 
Rangsangan  seseorang terhadap suatu implus  dalam bentuk praktik yang 
nyata ataupun  terbuka. Reaksi  terhadap implus  tersebut sudahlah jelas 
berupa sebuah tindakan dan  praktik, dan dengan  gampang dapat dilhat 
oleh orang lain. 
2.1.3 Domain Perilaku  
(Marmi; & Margiyanti;, 2013) memecah perilaku dalam beberapa domain 
(daerah atau  ranah), meskipun domain ataupun ranah – ranah  tersebut tidak 
memiliki batasan yang nyata dan pasti. Pemisahan  ini hanya  dijalankan  untuk 
kepentingan tujuan dalam sebuah pendidikan, yaitu untuk membangun atau 
mengembangkan  ketiga ranah  perilaku tersebut  yang terdiri dari ranah kognitif, 
ranah afektif, ranah psikomotor.  
Tiga tingkat yang merupakan  ranah/domain pada perilaku tersebut biasanya 
dinamakan Pengetahuan, Sikap dan Tindakan (Bagus, 2016). 
1. Pengetahuan  
Merupakan perolehan  dari penginderaan  yang ada pada manusia,  yang 
membuat  jawaban terhadap sebuah objek melalui indera yang ia miliki 
seperti : mata, hidung, mulut dan seterusnya.  Tanpa pengetahuan  
seseorang  pun tidak akan mempunyai pedoman untuk memetic  keputusan 
Pengetahuan dibagi menjadi 6 yaitu : Tahu, paham, mengaplikasikan, 
analisis, sintesis dan evaluasi. 
 
 





2. Sikap  
Ialah sebuah reaksi yang masih tertutup dari seseorang atas suatu implus 
ataupun objek (Lutviah, 2017).  Menurut (Notoatmodjo, 2012) sikap 
mempunyai 3 kompunen : 
a. Kepercayaan ataupun tumpuan  terhadap teori dan konsep pada suatu 
tujuan 
b. Kehidupan sentimental dan pertimbangan terhadap suatu objek 
c. kecondongan untuk melangkah 
3.  Tindakan  
 Setelah mengetahui impuls  ataupun  tujuan, kemudian melakukan 
pengukuran atau  pendataan  atas apa yang diketahui. Sedangkan proses 
selanjutnya diharapkan dapat melaksanakanya dan mempraktekannya yang 
diketahuinya. Menurut  (Marmi; & Margiyanti;, 2013)  Untuk 
mewujudkan hal tersebut diperlukan factor penunjang atau suatu kondisi 
yang membolehkan, antara lain  adalah fasilitas dan factor penunjang. 
Penilaian  perilaku dapat dillaksanakan dengan secara tidak langsung yakni 
dengan melakukan wawancara terhadap pekerjaan  yang telah dilaksanakan dalam  
beberapa jam, hari ataupun bulan yang lalu. Selain itu, Penilaian juga dapat 
dilaksanakan  secara langsung, yaitu dengan cara melakukan observasi tindakan 
ataupun kegiatan partisipan langsung.  
2.1.4 Determinan Perilaku 
Menurut (Bagus, 2016) Dalam memberikan sebuah respon  tergantung pada 
beberapa factor lain dari orang yang berkaitan. Factor yang  memisahkan 
rangsangan terhadap implus yang berbeda biasanya dinamakan dengan 





1. Determinan factor internal, merupakan kekhususan seseorang yang 
berkaitan yang bersifat bawaan, contohnya tingkat kecerdesan, emosional, 
jenis kelamin dll. 
2. Determinan factor eksternal, yakni lingkungan baik itu  social budaya, 
ekonomi, politik  dan fisik. Factor lingkungan inilah yang sangat 
mendominasi dalam perilaku yang ada pada individu. 
2.2 Konsep Kecanduan 
2.2.1 Pengertian Kecanduan 
Kecanduan atau addiction merupakan suatu keadaan interaksi atau 
ketergantungan yang terjadi secara mental  terkadang  juga jasmani dari 
organisme yang  hidup dan  obat, dalam  hal ini dibedakan oleh tanggapan sebuah 
perilaku dan reaksi yang diberikan sehingga memberikan dampak yang selalu 
menyertakan sebuah  kewajiban untuk mengambil sebuah penawar  tersebut 
secara berkala dan mengulangi untuk dapat mengalami efek psikis dan terkadang 
juga digunakan untuk menghindari sebuah ketidaknyamanan dari ketiadaan obat. 
Sedangkan dalam kamus Psikologis, kecanduan atau addiction biasanya diartikan 
dengan sebuah keadaan yang bergantung dengan obat bius secara fisik. Pada 
umumnya, kecanduan inilah yang telah menambah ketergantungan secara fisik 
maupun psikologis terhadap suatu obat bius lainnya. Apabila obat bius tersebut 
dihentikan maka  memberikan dampak pengasingan diri dari masyarakat yang 
biasanya disebut anti sosial (Rahmat, 2014). 
Kata kecanduan (Addiction) biasanya paling sering didengar dengan kata 
perilaku yang berlebihan (excessive). Dalam hal ini kata kecanduan sering 
didefinisikan  dalam hal zat adiktif saja seperti alcohol, rokok dan obat – obatan. 
akan  tetapi seiring dengan pertumbuhan masyarakat istilah kecanduan tidak 
selamanya terpaku  pada obat – obatan saja akan tetapi juga dapat terpaku  pada 
kegiatan ataupun suatu hal tertentu  yang mengakibatkan ketergantungan secara 
jasmani maupun mental (Rahmat, 2014).  
Salah satu bentuk jenis kecanduan  yang diakibatkan  oleh kemajuan teknologi 





berupa internet atau yang biasanya lebih didengar dengan sebutan internet 
addictive disorder. Seperti yang diungkapkan oleh Young (2000) bahwasanya 
internet dapat mengakibatkan  kecanduan, salah satunya ialah computer game 
addiction. Dari hal ini dapat dilihat  bahwasanya game online ialah beberapa 
bagian dari internet yang paling sering di gemari dan dikunjungi bahkan dapat 
menyebabkan kecanduan dengan intensitas tinggi.. Menurut David Green Field 
Seorang pakar psikologis di Amerika,  mendapatkan sekitar 6 % dari pengguna 
internet mengalami ketergantungan pada Game Online. Pemain Game online 
biasanya mengalami beberapa  indikasi  yang sama  dengan kecanduan obat bius, 
yaitu apabila telah memakainya mereka akan terus mencoba, sama halnya dengan 
bermain game apabila telah bergantung maka mereka akan sangat lupa dengan 
waktu. Rata – rata orang yang mengalami kecanduan Game online  dikarenakan ia 
menemakan hal yang membuat dirinya puas dalam permainan yang mereka tidak 
temukan di dunia nyata (Syahran, 2015).Game online juga sangat berdampak pada 
perkembangan atau psikis orang. Salah satunya adalah game kekerasan yang dapat 
meningkatkan pikiran yang agresif, perasaan yang mudah marah dan perilaku 
yang keras. Penggunaan waktu yang berlebihan dalam sehari hanya untuk bermain 
game akan menyisakkan waktu yang sedikit untuk beraktifitas, seperti belajar, 
makan, minum,ibadah bahkan berinteraksi dengan oang lain (Adhani, 2018) 
 
Adiksi (kecanduan) game online ditandai dengan seberapa jauh pemain telah  
memainkan gamenya secara berlebihan, sehingga membuat pengaruh yang 
negative bagi pemain game tersebut (Sanditaria, 2011). Adapun beberapa kriteria 
yang dapat diambil apabila anak telah terindikasi dengan adiksi game online, yaitu 
salience, tolerance, mood modification, relapse, withdrawal, conflict, probelms. 
Dari ketujuh kriteria itulah yang menjadi tolak ukur dalam mengetahui adiksi atau 
tidaknya seorang anak dalam bermain game. Anak yang telah mendapatkan 
minimal empat dari enam kriteria yang ada diatas merupakan tanda bahwasanya 







2.3 Konsep Mobile Phone Adiction 
Perkembangan ponsel yang cepat menyediakan banyak pilihan fungsi dan 
meningkatkan portabilitas yang meningkatkan prevalensi penggunaan ponsel, 
terutama di kalangan anak muda. Ponsel, terutama SmartPhone  sedang semakin 
banyak digunakan selama beberapa tahun  terakhir di keduanya dikembangkan 
dan negara-negara berkembang. Meskipun menawarkan besar kenyamanan, 
ponsel dapat mengerahkan  pengaruh negative, memengaruhi perubahan 
emosional yang ekstrim dan bahkan menyebabkan reaksi fisiologis yang serius, 
sehingga menimbulkan Fenomena yang dikenal sebagai "Mobile Phone 
Addiction”. Ponsel dianggap sebagai pedang bermata dua untuk kaum muda. Di 
satu sisi, pemanfaatan ponsel memfasilitasi kaum muda untuk meningkatkan 
sosial mereka, frekuensi komunikasi, meningkatkan hubungan mereka dan 
mencari teman baru. Di sisi lain, penggunaan yang tidak tepat dapat  
mempengaruhi anak muda secara negatif. Secara khusus, penggunaan ponsel yang 
tidak tepat dapat mengurangi  konsentrasi individu dan blok wajah komunikasi 
tatap muka, dan bahkan mengarah ke mental atau stres fisik (Kiran, 2019). 
Ketergantungan  konstan pada ponsel untuk  melayani kebutuhan  psikologis 
dan kebutuhan  luar, menyebabkan lampiran  konstan ke gadget yang 
menyebabkan  hilangnya produktivitas dan  mengembangkan efek samping kronis 
seperti depresi, kesepian, kurangnya perilaku sosial, kehilangan  tidur nyenyak 
dan berbagai masalah  kesehatan yan biasanya  disebut (Mobile Phone Addiction) 
MPA. Ponsel dipuji sebagai salah satu penemuan yang terbesar pada abad ke 20. 
Namun dengan  kemajuan teknologi, ketergantungan manusia meningkat dan  
menyebabkan posisi telepon yang tak tergantikan dalam kehidupan kita sehari-
hari. MPA adalah bentuk perilaku kecanduan sama seperti yang lain, tetapi 
berbeda dari  kecanduan zat. Menurut laporan oleh New York Times (2017) 7 , 
keduanya orang dewasa dan  remaja memeriksa ponsel mereka 150 kali per  hari, 
yaitu setiap 6 menit dan kirim rata-rata 110 teks per hari. Statistik ini 
menunjukkan kebutuhan mendesak untuk memahami dan mengatasi masalah  





2.3.1 Gejala Mobile Phone Addicton 
Penggunaan ponsel yang berlebihan  menyebabkan kecanduan  perilaku 
(MPA). Ini tercermin dalam  pola perilaku sehari-hari pasien. Berbagai gejala 
kecanduan ponsel  yaitu : 
1. Meningkat kerinduan  untuk menggunakan  ponsel seseorang ketika 
abstain dari penggunaannya. 
2. Pikiran konstan menggunakan ponsel. 
3. Perilaku yang agresif terhadap mematikan telepon ketika dibatasi. 
Keterlambatan tugas yang dilakukan, karena penggunaan ponsel dalam 
waktu lama tidak perlu situasi. 
4. Produktivitas dan  kinerja terhambat dan terbelakang karena penggunaan 
telepon. 
5. Memilih koneksi sosial dan pribadi menggunakan telepon sebagai media 
sehingga menghilangkan kontak dunia nyata. 
6. Kurang tidur nyenyak karena ponsel lama pemakaian. 
7. Mencari ponsel sebagai sumber kenyamanan selama masa tekanan 
emosional dan kesendirian. 
8. Gagal menjauhkan diri dari penggunaan seluler bahkan oleh upaya 
konstan. 
9. Kehilangan akal karena penggunaan. 
10. Kebutuhan konstan untuk memeriksa notifikasi, teks pesan dll. 
11. Mengabaikan percakapan tatap muka dan mencari menjadi tampilan digital 
saat berbicara dengan some one. 
12. Merasa gugup, murung dan cemas saat abstain dari penggunaan. 
13. Desakan konstan untuk menggunakan ponsel saat mengemudi, berkuda, 
persimpangan jalan dll. 
14. Menanggapi teks, panggilan bahkan jika lingkungan tidak menguntungkan 
untuk menerima / mengirim SMS balasan. Menurut penelitian, jika ada 
yang punya mengikuti sifat-sifat, mereka dapat dianggap kecanduan 





2.3.2  Dampak MPA 
MPA memiliki dampak besar pada perilaku keseluruhan seorang 
individu. Dampak ini berkorelasi dengan gejala dan penyebab. Sebuah penelitian 
di sebuah perguruan tinggi perkotaan, di Jakarta Hydrabad 6 dilakukan selama 
dua bulan (Juli dan Agustus, 2012), dengan total 459 responden yang 75% siswa 
berusia di bawah 20 tahun. Laki-laki ke perempuan Rasionya adalah 1: 1, dengan 
63,8% di antaranya milik perkotaan latar belakang dan sisanya dari daerah 
pedesaan. Itu survei yang dilakukan menunjukkan bahwa 96,1% siswa memiliki a 
ponsel dan rata-rata 88,2% dihabiskan sekitar setengah jam di ponsel mereka 
setiap hari. 
Dari survei di atas, terungkap bahwa mengkhawatirkan persentase komunitas 
siswa secara professional perguruan tinggi, dalam pengaturan perkotaan, di negara 
kita (India), lakukan menderita gejala mental dan fisik sifatnya karena terlalu 
sering menggunakan perangkat seluler. Beberapa masalah jangka panjang yang 
lebih serius yang membutuhkan perhatian segera adalah: Stres emosional dan 
mental, Depresi, Kesepian, Efek sosial seperti mengabaikan tatap muka 
percakapan, merusak kualitas hubungan, Kecemasan social, Emosi negative, 
Infertilitas pria akibat kerusakan radiasi RF memperlambat sperma togenesis pada 
pria sistem reporduktif, Masalah terkait otak seperti tumor, kejang karena radiasi 
berbahaya,Obesitas. 
2.4 Konsep Game Online 
2.4.1 Pengertian Game Online 
Menurut (Adhani, 2018) Game online merupakan sebuah game (permainan) 
yang dioperasikan secara online dengan menggunakan jaringan internet. Game 
online tidak hanya diopresikan dengan computer,  akan tetapi laptop dan 
perangkat lainya seperti Handphone apabila tehubung dengan jaringan internet.. 
Menurut (Rahmat, 2014) dalam win dan fisher multiplayer yang terdapat dalam 
game online merupakan  hasil pembentangan dari game yang dimainkan oleh satu 
orang. dalam sebagian besarnya menggunakan bentuk yang sama seperti semua 
game lain pada umunya, perbedaanya hanyalah pada game multiplayer dalam satu 





(Marlianti, 2015) game online merupakan sebuah teknologi lebih tepatnya 
dibandingkan dengan sebuah perminan, yaitu merupakan sebuah mekanisme yang 
dapat menguhubungkan pemain dibadingkan dengan sebuah pola dalam 
permainan.  
Game online adalah permainan yang biasanya dimainkan lebih dai satu orang 
atau  ribuan sampai ratusan orang lebih melalui fasilitas internet pada waktu yang 
bersamaan. Game onlie pada kenyataannya merupakan permainan yang dimana 
pemain lebih dipusatkan pada permainan, dan semua hal yang ada didunia nyata 
perlahan akan terlupakan dengan perlahan, sehingga  membuat para pemain akan 
kehilangan rasa kesadarannya (Hardanti, Nurhidayah, & Rahayu, 2013). Dari 
uraian diatas dapat disimpulkan bahwasnya game online adalah sebuah permainan 
berbasis elektronik dan visual yag dimana banyak orang dapat mengaksesnya 
dalam waktu yang bersamaan melalui fasilitas  internet. 
2.4.2 Jenis – Jenis Game Online  
Menurut (Adhani, 2018) jenis dan tipe  game online terdiri 5 bentuk diantaranya 
yaitu:  
1. First person shotter (FPS) 
Game ini mengambil prinsip pada sudut orang pertama, sehingga membuat 
pemainnya serasa sedang bermain secara langsung pada game tersebut. 
Pada biasanya game ini  mengambil settingan militer atau yang biasanya 
lebih dikenal  oleh warga Indonesia pada umumnya  adalah game perang 
atau game tembak – tembakan. Seperti counter strike, point blank, PUBG 
dll. 
2. Real time strategy 
Game ini merupakan game strategi yang menekan para pemain untuk 
mengasah strateginya. biasanya permainan ini mempunyai lebih dari satu 
karakter. Seperti Clash of Clan, Age of empires dll. 
3. Cross platform online 
Game ini merupakan tipe atupun jneis game yang dapat dimainkan secara 





misalkan saja seperti Need For Speed undercover yang dapat dimainkan di 
pc maupun di Xbox. 
4. Browser Games 
Mozilla Game ini merupakan game yag dimainkan dalam pada browser 
seperti firefox, Google Chrome, maupun Opera, syarat agar sebuah 
browser dapat memainkan game tersebut adalah browser dapat 
mendukung javascript, PHP, dan Flash. 
5. Massive multiplayer game online  
Pada game ini pemain bermain dalam game dengan skala luas yaitu lebih 
dari 100 pemain, setiap pemain dapat langsung berinteraksi dengan 
pemain lainnya seperti duia nyata pada umumnya. Contoh permainannya 
seperti DOTA, PUBG, Moblie Legends dll. 
 
Sedangkan menurut (Anhar, 2014) tipe – tipe game online terbagi menjadi 
3 jenis yaitu : 
1. Massively multiplayer online first-person Shooter (MMOFPS) 
Game ini mengambil pandangan pada sudut orang pertama, sehingga 
membuat pemainnya serasa sedang bermain secara langsung pada game 
tersebut. Dalam pemainan ini tingkat kemampuan yang dimiliki setiap 
tokoh seperti akurasi dan reflex berbeda. Permainan ini biasanya 
melibatkan orang banyak dan dengan settingan peperangan dengan senjata 
militer. Contoh game ini adalah PUBG, counter strike, point blank. 
2. Massively multiplayer online Real time strategy games (MMORTS) 
Game ini merupakan game yang menekan para pemain untuk mengasah 
otaknya untuk membuat strategi. biasanya permainan ini mempunyai lebih 
dari satu karakter. Seperti Clash of Clan, Age of empires dll. 
3. Massively multiplayer online Role Playing Games (MMORPG) 
Game ini biasanya dimainkan secara bersama dan berkolaborasi untuk 
menjalankan cerita dan misi dengan peran tokoh – tokoh khayalan .RPG 
biasanya tidak mengarah ke kompetisi melainkan lebih ke social. Pada 
umunya dalam game RPG, para pemain bergabung dalam satu kelompok. 





2.5 Durasi bermain game online 
Menurut (Adhani, 2018), ada 3 macam durasi lama bermain game online bagi 
pecandu game online yaitu : 
1. Kategori ringan adalah pemain bermain game online selama 1 – 2 jam 
sekali main dengan jumlah frekuensi 1 – 2 hari dalam seminggu. 
2. Kategori sedang adalah pemain bermain game online selama 2 – 3 jam 
sekali main dengan jumlah frekuensi 2 – 3 hari dalam seminggu. 
3. Kategori berat adalah pemain bermain game online selama diatas 4 jam 
sekali main dengan jumlah frekuensi 4 hari dalam seminggu 
Sedangkan menurut (Guno, 2018) Seseorang yang mengalami kecanduan 
biasa menggunakan waktu 2-10 jam per hari bahkan 39 jam dalam seminggu atau 
rata-rata 20-25 jam dalam seminggu untuk memainkan game online. 
2.6  Tanda kecanduan dalam bermain game online 
Seseorang yang sedang kecanduan akan game online sebenarnya memiliki 
kriteria yang hampir sama pada umumnya dengan jenis kecanduan lainnya , akan 
tetapi kecanduan game online masuk kedalam kategori golongan kecanduan 
secara psikologis dan bukan kecanduan secara fisik. Menurut  (Yalçin Irmak & 
Erdoğan, 2016) ada sedikitnya tujuh aspek yang membuat anak menjadi 
kecanduan dalam memainkan game online, dari ketujuh aspek tersebut yaitu:   
1. Salience 
Dalam Bahasa Indonesia saliene merupakan arti penting. Maka Hal ini 
dapat diartikan ketika penggunaan game online menjadi aktivitas yang 
paling penting dalam kehidupan seseorang, mendominasi pikiran  
(gangguan kognitif), perasaan (merasa sangat butuh dengan game 
tersebut), dan tingkah laku (kemunduran dalam perilaku social di 
masyarakat). 
2. Tolerance  
Toleransi biasanya diartikan ke dalam menghargai ataupun menghormati 





sikap menerima suatu keadaan individu  ketika melakukan sesuatu . 
Biasanya dalam hal ini, toleransi yang dimaksud adalah yang berkenaan 
dengan jumlah waktu yang dihabiskan untuk bermain game online.  Ketika 
pemain game online  kebanyakan bermain, mereka tidak akan berhenti 
sebelum mereka merasa puas. 
 
3. Withdrawal  
Merupakan suatu upaya ataupun usaha yang dilakukan seorang individu  
untuk menarik diri ataupun menjauhkan diri dari suatu hal. Akan tetapi 
Seseorang yang sedang  kecanduan dengan game online merasa tidak akan  
mampu  untuk menarik ataupun menjauhkan diri dari hal-hal yang berbau 
dengan game online. 
4. Mood modification  
Merupakan sebuah konsep persoalan dan masalah  yang  timbul terhadap 
hubungan dengan interaksi seseorang dengan orang lain pada umunya, 
dalam hal ini Keterlibatan yang sangat tinggi saat memainkan game 
online. Dimana saat bermain game online perasaan senang dan tenang 
tersebut seperti menghilangkan stress saat perilaku kecanduan itu muncul. 
5. Relapse 
Gamer melakukan upaya yang gagal untuk mengendalikan perilaku 
bermain game mereka dan mengalami kesulitan dalam menurun waktu 
yang mereka habiskan untuk bermain game. Menanggapi perasaan 
penarikan ini, kecenderungan untuk bermain game dapat meningkat secara 
dramatis dan individu tersebut dapat kambuh ke tingkat kecanduan 
tertinggi. Saat orangtua memaksakan pembatasan waktu bermain anak, 
maka anak tersebut menjadi agresif dan marah. 
6. Conflict 
Hal ini mengarah pada konflik yang terjadi antara pengguna Game Online 
dengan lingkungan sekitarnya (konflik interpersonal), konflik dalam 
menjalankan tugas (pekerjaan, tugas, kehidupan sosial, hobi) ataupun 
konflik yang terjadi dalam dirinya sendiri (konflik intrafisik atau merasa 





waktu bermain Game Online. Konflik dalam hal ini biasanya melibatkan 
kebohongan, kecurangan, atau agresi verbal / fisik. Misalnya, gamer 
mungkin lalai dalam hal perawatan diri seperti mandi, makan, dan tidur 
agar bisa terus bermain pertandingan. Mereka berbohong kepada keluarga 
dan teman-teman mereka. 
7. Problems 
Keinginan untuk terus bermain game menyebabkan gamer kehilangan 
pekerjaan, gagal di sekolah, kehilangan beasiswa, perceraian, dan 
penelantaran kebersihan pribadi mereka. Meskipun ada konsekuensi dari 
bermain game, gamer mempertahankan permainan mereka yang luas 
kegiatan 
Menurut Lee (2011), menambahkan 2 kriteria kecanduan Game Online yaitu: 
 
1. Excessive Use yang biasanya disebut dengan penggunaan yang berlebihan 
terjadi ketika bermain game online menjadi aktivitas yang paling penting 
dalam kehidupan individu. Kriteria ini mendominasi pikiran individu 
(preokupasi atau gangguan kognitif), perasaan (merasa sangat butuh), dan 
tingkah laku (kemunduran dalam perilaku sosial) para pengguna Game 
Online.  
2. Negative repercussions mengarah pada dampak negatif yang sering terjadi 
antar pengguna game online dengan lingkungan yang ada disekitarnya. 
Komponen ini juga sering berdampak pada tugas lainnya, seperti 
pekerjaan, hobby, dan kehidupan sosial. Dampak yang terjadi pada diri 
pemain dapat berupa konflik intrafisik atau merasa kurangnya kontrol 
yang diakibatkan karena terlalu banyak menghabiskan waktu bermain 
game. 
 
2.7 Faktor yang mempengaruhi perilaku dalam bermain game online  
Kecenderungan anak bermain game online karena mereka merasa tertantang 
sehingga ingin terus memainkannya. Pada dasarnya game dibuat dengan sifat  





kecanduan dan akan menghabiskan waktu di depan monitor selama berjam jam. 
Orang yang mengalami adiksi game online biasanya akan berpengaruh pada 
hormon yang ada didalam tubuhnya. Hormon tersebut ialah hormon adrealin dan 
dopamin, hormone adrenalin akan bekerja disaat seseorang merasakan tantangan. 
Pada prinsipnya game online dibuat dengan memiliki banyak tantangan didalam 
permainannya, sehingga akan memicu seseorang untuk dapat menyelesaikan 
tantangan tersebut. Ketika tantangan tersebut dapat diselesaikan, seseorang akan 
mendapatkan sebuah reward didalam permainannya. Pada saat berhasil inilah 
hormon dopamin akan bekerja sebagai neurotransmiter atau perantara bagi 
biosintesis hormon adrenalin. Peran hormone dopamine yang ada dalam otak 
adalah sebagai sebuah system “reward” untuk memberikan penghargaan pada 
otak atas perilaku yang telah dilakukan. Efek dari dopamin inilah yang 
menyebabkan seseorang mengalami ketagihan, bukan hanya ketagihan game 
online tetapi juga pornografi (Mega, Ririn, & Rika, 2019). 
 
Menurut (Adhani, 2018), dibawah ini adalah beberapa faktor yang 
mempengaruhi kecanduaan game online yaitu:  
1. Atraksi  
Faktor Atraksi adalah faktor yang mendorong pengguna dalam 
menggunakan waktu dan keterikatan diri terhadap game online yang 
merupakan lingkaran penghargaan (reward) yang ada didalam sebuah 
game online dan jaringan relasi ataupun social  pemain yang kian 
bertambah seiring game online dimainkan.  
2. Motivasi  
Motivasi merupakan sebuah tekanan yang ada saat tidak menggunakan 
game online atau masalah yang membuat game online sebagai sebuah 
tempat pelarian, antara lain : aspek motivasi berprestasi (achievement), 
motivasi sosial (social), dan motivasi penghayatan (immersion).  
3. Jenis Kelamin  
Laki-laki dan perempuan memiliki ketertarikan yang sama pada game 
online. Beberapa penelitianyang ada  menunjukkan bahwasanya laki-laki 





banyak waktunya untuk bermain game online dibandingkan dengan 
perempuan. 
4. Kondisi Psikologis 
Kecanduan game online secara psikologis dibuktikan dengan gejala-gejala 
penarikan diri seperti depresi, sangat ketergantungan, insomnia, dan 
temperamental. Sementara secara fisik tubuh seseorang membangun 
ketergantungan pada substansi tertentu dan merasakan gejala-gejala 
penarikan diri namun masih melanjutkan mengkonsumsi. Fantasi dari 
game online menjadi satu keuntungan bagi pemain dan kejadian yang 
terjadi pada game online sangat kuat, dimana akan menimbulkan alasan 
pemain untuk melihat permainan kembali.  
5. Jenis game  
Game online merupakan dimensi social dalam kehidupan, yang dapat 
menangkis streotipe atau sebuah rasa kesepian, ketidakmampuan bersosial 
bagi pemain yang kecanduan. Jenis game online bisa mempengaruhi 
seseorang menjadi kecanduan game online. Pemain dapat menjadi 
kecanduan karena permainan yang menantang atau  memunculkan sifat 
kompetitif. Hal ini membuat pemain semakin kecanduan memainkannya. 
Beberapa fitur dalam permainan digital dan perasaan yang mereka tawarkan 
pada para gamer dianggap sebagai faktor pendukung kecanduan game. Fitur dan 
perasaan ini mungkin menyebabkan para pemain menghabiskan waktu bermain 
yang lama sehingga mengarah ke kecanduan. (Yalçin Irmak & Erdoğan, 2016) 
mengelompokkan motivasi para gamer ke dalam kategori “prestasi”, "Sosial" dan 
"pencelupan". 
1. Achievement factors 
a. Leveling Up/ Advancing, Keinginan untuk mendapatkan kekuatan dan 
hadiah, kemajuan cepat,dan  memenangkan kekayaan virtual ataupun 
status. 
b. Mechanics, Untuk meningkatkan kinerja utama karakter, dorongan 






c. Competition, Keinginan untuk bersaing dengan pemain lain. 
 
2. Social factors 
a. Socializing, Kesempatan untuk bersosialisasi dan berkolaborasi 
dengan gamer lain. 
b. Relationship, Kesempatan untuk teman dari berbagai lokasi untuk 
berkumpul bersamaan untuk bermain online permainan, dan 
kesempatan bagi mereka untuk memiliki jangka panjang hubungan 
yang berarti 
c. Team Work, Kepuasaan menjadi bagian dari sebuah tim. 
3. Immersion 
a. Exprolation, melaksanakan tugas sesuai dengan penemuan, eksplorasi 
dan misteri permainan. 
b. Role-Playing, peluang bagi pemain untuk membuat karakter sesuai 
dengan keinginanya dan kepribadiannya. Selain itu, untuk memainkan 
peran yang ia ingin miliki dalam kehidupan nyata. 
c. Customization and controls, kemampuan untuk menyesesuaikan 
karakter pemaindan lingkungan game. 
d. Escaping from Reality, kesempatan untuk menghindari masalah sehari 
– hari. Seperti stress, ketakutan dan perasaan negatif. 
Dalam dunia game online sifat dasar manusa adalah ingin menjadi seorang 
pemenang dan mahir dalam menjalankannya. Apabila point bertambah, maka 
obyek yang akan dimainkan akan semakin sulit dan hebat, sehingga membuat 
gamers senang dan semakin candu. Penyebab lain dari factor anak dapat menjadi 
kecnduan game adalah kurangnya pengawasan orang tua, pengaruh globalisasi 
dari teknologi dan factor lingkungan. Menurut  (Masya & Candra, 2016) terdapat 
2 factor yang menyebabkan anak menjadi kecanduan game online yaitu factor 
internal dan factor eksternal. Factor – factor internal yang menyebabkan terjadi 
kecanduan game online sebagai berikut : 
1. Keinginan yang kuat dalam diri anak untuk mendapatkan point tertiggi 





rupa agar anak semakin penasaran dan semakin ingin memperoleh point 
tertinggi. 
2. Rasa bosan yang dialami anak ketika didalam rumah 
3. Ketidakmampuan anak dalam mengatur prioritas penting dalam 
aktivitasnya. 
4. Strees atau depresi. Beberapa orang ataupun menggunakan media game 
untuk mengilangkan rasa stressnya, diantaranya dengan bermain 
permainan internet. Sehingga membuat anak akan merasakan “nikmat” 
yang ditawarkan dalam permainan internet, maka lama-kelamaan akan 
menjadi kecanduan.  
Sedangkan menurut (Santoso Whitny, 2013) factor – factor eksternal juga sangat 
berperan dalam  menyebabkan  terjdinya kecanduan bermain game sebagi berikut: 
1. Lingkungan. Perilaku anak tidak hanya terbentuk dari dalam keluarga saja. 
Akan tetapi saat di sekolah maupun lingkungan rumah juga mempengaruhi 
perilaku anak. Seperti bermain dengan teman-temannya itu juga dapat 
membentuk perilaku anak. Artinya meskipun anak tidak dikenalkan 
terhadap permainan internet di rumahnya, maka anak pun akan kenal 
dengan permainan internet karena pergaulannya disekitar teman - 
temannya.  
2. Kurang memiliki hubungan social yang baik pada kehidupan nyata 
sehingga anak memilih bermain game sebagai aktivitas yang 
menyenangkan 
3. Kurang perhatian dari orang-orang terdekat. Beberapa orang biasanya 
berpikir bahwa mereka dianggap ada apabila mereka dapat menguasai 
keadaan. Mereka merasa sangat bahagia apabila mendapatkan perhatian 
dari orang terdekatnya, terutama pada orang tuanya. Dalam rangka untuk 
mendapatkan sebuah perhatian, seseorang akan berusaha melakukan 
ataupun berperilaku yang tidak menyenangkan hati orang tuanya. Karena 






4. Kurang kontrol. Orang tua yang terlalu memanjakan anak dengan 
memberikan beberapa fasilitas, akan memberikan efek kecanduan. Anak 
yang tidak terkontrol biasanya akan berperilaku berlebihan.  
5. Pola asuh. Dalam hal ini Pola asuh orang tua sangatlah penting bagi 
perilaku anak. Maka, sejak dini orang tua harus berhati-hati dalam 
mengasuh anaknya. Karena dengan kekeliruan dalam melakukan pola asuh 
maka suatu saat anak akan meniru perilaku orang tuanya.  
2.8 Dampak Perilaku Kecanduan game online 
Dampak dari perkembangan teknologi untuk saat ini salah satunya adalah 
perkembangan jaringan internet. Dengan berkembanganya jaringan internet, 
berkembangah salah satu teknologi yang paling diminati saat ini yaitu game 
online.  game merupakan teknologi diabad ini yang telah menciptakan peradaban 
penting dalam hidup manusia, manusia telah menciptakan sebuah ketidakpastian  
interaksi didalam suatu dunia (buatan) khayalan (Adhani, 2018) 
Game online sangat berdampak pada perkembangan ataupun psikis seseorang. 
Berdasarkan dari penelitian American Medical associations (AMA) pada tahun 
2007 tentang Emotional and behavioral Effects of Video Games and Internet 
Overuse bahwa adanya pelepesan  zat sehingga menimbulkan perasaan senang 
dan nyaman ketika sedang memainkan game online. hal yang sama juga akan 
terjadi ketika seseorang sedang mengkonsumsi narkoba dan film porno. Sesuai 
yang dikatakan oleh Psikiater dewi bahwasanya kecanduan game online lebih 
berbahaya dari narkoba, narkoba mempunyai batas yaitu sakau dan kematian. 
Akan tetapi untuk game online, akan menyebabkan kerusakan otak tanpa disadari. 
Secara psikis, emosi seseorang yang mengalami kecanduan game online juga 
terganggu. Seperti tiba – tiba mendorong temannya, berkata kasar kepada 
temannya, dan memukul temannya   itu merupakan salah satu pengaruh yang 
diberikan. Itu membuktkan bahwa kecanduan game online berpengaruh pada 





Selain memberikan dampak negative game online juga memberikan dampak 
yang positive. Dampak positif didni yaitu dampak yang dapat diambil 
manfaatnyadan mempunyai peagruh yang baik bagi penggunannya. Seperti : 
1. Meningkatkan kerja otak, permainan sebenarnya membutuhkan 
konsentrasi yag tinggi. Kemampuan kosntrasi yang dimiliki seorang 
pemain game akan meningkat dikarenakan mereka harus dapat 
menyelesaikan misinya. Game juga meningkatkan keterampilan kognitif 
seperti memecahkan masalah dan membuat keputusan (Solopos, 2018). 
2. Memahami Bahasa asing, dikarenakan setiap game online memiliki 
Bahasa yang berbeda sehingga membuat pengguna untuk belajar mandiri 
dari bahas tersebut. 
3. Memiliki banyak teman dari berbagai daerah bahkan negara. 
4. Apabila tingkat gamenya sudah memncapai maximal, maka game dapat 
dijual sehingga dapat menghasilkan uang. 
5. Mengasah kemampuan multi-tasking, game juga dapat meningkatkan 
kemampuan multi-tasking. Hal ini disebabkan karena membutuhkan 
ketangkasan dan juga kosentrasi yang tinggi agar mata dan tangan bisa 
berkerja bersama. 
Sedangkan menurut (Rahmat, 2014) berpendapat bahwa game online memiliki 
dampak buruk secara social, psikis dan fisik dari kecanduan memainkan game 
online, sebagai berikut : 
1. Sosial  
Hubungan dengan teman maupun keluarga menjadi lebih jauh krena waktu 
bersama yang kurang. Keterampilan social menjadi berkurang, biasanya 
keluar untuk bermain seperti anak pada umunya, mereka keluar untuk 
bermain game online bersama.terkadang karena asiknya kata – kata kotor 





2. Psikis  
Pikiran anak menajdi terdokrin karena game online, anak selalu 
memikirkan game yang ia mainkan sehingga sulit untuk berkosentrasi 
sehingga membuat anak susah untuk meluapkan emosinya. Melakukan 
apapun untuk bia bermain game seperti berbohong dan mencuri uang 
hanya untuk kepentingan game. Terkadang membuat anak stress karena 
kalah dalam bermain game. 
3. Fisik   
Terkena paparan radiasi dari LCD dapat merusakan saraf  mata serat otak. 
Kesehatan  jantung dan hati menurun karena sering bergadang semalaman 
hanya untuk bermain game. Ginjal dan lambung pun juga terkena 
dampakya dikarenakan jarang minum dan makan akibat keasyikan 
bermain. Nyeri tulang belakang akibat kebanyakan duduk,jari tangan 
bengkak dan panas akibat sering menekan keyboard dan layar hp. 
a. RSI adalah istilah untuk menyebutkan cendera fisik seperti 
persendian akibat ketegangan pada otot dan saraf yang diakibatkan 
karena aktivitas fisik yang berulang-ulang dan dapat menyebabkan 
kecacatan, misalnya pegal dan nyeri tulang belakang yang bisa 
membuat bentuk tulang belakang tidak proposional.  
b. Kerusakan mata. Biasanya seseorang yang gemar bermain 
permainan internet adalah orang yang mengenakan kacamata. Sinar 
biru pada layar monitor komputer atau laptop dapat menyebabkan 
kerusakan pada mata, yaitu mengikis lutein pada mata sehingga 
mengakibatkan pandangan kabur degenerasi makula. Bermain 
permainan internet yang terlalu dekat dengan layar monitor 
komputer juga bisa menyebabkan mata minus rabun jauh (miopi), 
sehingga seseorang memerlukan kacamata minus. (Damara, 2013) 
menambahkan berdasarkan hasil riset dari American Optometric 





dapat meyebabkan kelelahan pada mata. Kebanyakan gejala yang 
sering dialami pada gamer adalah soal kelelahan mata, pandangan 
menjadi kabur dan mata kering. Sedangkan masalah visual lainnya 
yang timbul adalah soal gangguan sakit pada kepala, leher dan 
bahu. 
c. Mudah Lelah, seorang gamer biasanya jarang sekali beraktifitas 
yang memerlukan fisik, mereka lebih sering duduk diam didepan 
monitor sambil memainkan game kesukaan mereka. Dikarenakan 
mereka jarang dalam melakukan aktivitas yang memerlukan fisik, 
ketika beraktifitas yang memerlukan fisik mereka akan lebih cepat 
capekdan lelah dibandingkan denan orang – orang yang 
beraktivitas fisik (Damara, 2013). 
 
2.9 Perilaku anak dalam kecanduan game online 
Sejak kecil dengan adanya sosialisasi tentang alat permainan memberikan 
ketertarikan anak terhadap game online. Ketersediaan fasilitas berbasis 
teknologi yang ditanam sejak dini merupakan salah satu factor dorongan anak 
menjadi menyukai game. Rasa ingin tahu anak yang tinggi sehingga 
mendorong anak untuk bermain game. Tidak semata hanya untuk hiburan, 
tetapi merupakan sebuah produk teknologi yang menyimpan jawaban atas rasa 
keingintahuan. Dengan rasa keinginantahuan tersebutlah mendorong anak 
untuk mencoba hal asing yang belum ia ketahui. Perilaku konsumsi game 
online yang dilakukan oleh pelajar sebenarnya merupakan produk dari habitus 
(kebiasaan). Habitus merupakan mental atau kognitif yang digunakan aktor 
untuk menghadapi kehidupan sosial. Seperti halnya yang dilakukan oleh 
pelajar. Mereka bermain game online karena pembiasaan yang terinternalisasi 
sejak mereka kecil. Internalisasi yang masuk dalam diri mereka adalah bahwa 
bermain itu seperti bermain playstation. Bermain dengan tenang tanpa harus 
berkeringat dan berbahaya di luar rumah. Ada sejarah yang menciptakan 





Perilaku yang sering timbul pada anak apabila telah kecanduan game 
online. 
1. Minat belajar anak berkurang, Semakin lama bermain game akan 
menimbulkan kecanduan dan akan banyak waktu untuk belajar yang 
terbuang untuk bermain game. Banyaknya waktu yang dihabiskan 
dengan bermain games dapat berpengaruh terhadap perilaku anak 
antara lain malas(Dewi, Riswandi, & Loliyana, 2018). 
2. Suka berbohong, berbagai game online kerap sekali membutuhkan 
uang untuk membeli beberapa item pada game, sehingga tidak 
menutup kemungkinan pengguna yang mayoritas masih pelajar 
berbohong kepada orang tua dengan berbagai alasan agar dapat 
memenuhi item – item yang diingkan dalam bermain game online 
(Dewi et al., 2018). Sedangkan menurut (Santoso Whitny, 2013) Sikap 
seseorang yang suka berbohong biasanya terkait dengan kegemarannya 
bermain permainan internet. Seorang anak cenderung untuk berbohong 
demi dapat bermain permainan internet, misalnya berbohong sudah 
mengerjakan PR (Pekerjaan Rumah), berbohong bahwa ia tadi masuk 
sekolah padahal membolos 
3. Suka marah dan agresif, Efek behavioral yang timbul dari bermain 
game online dalam bentuk perilaku dan tindakan. Anak-anak berusaha 
meniru keadaan dirinya sesuai dengan game yang digemarinya. Seperti 
pada game Point Blank,Counter Strike dan yang paling popular pada 
saat ini adalah PUBG Monile dan Call Of Duty Mobile, dimana format 
permainannya perang dan kekerasan. Hal ini dapat mendidik anak 
menjadi keras kepala, susah mendengar siapa saja bahkan orang tua, 
asosial, bahkan menjadi lebih agresif dalam pergaulan (Syahran, 
2015). Gemar bermain permainan internet menyebabkan anak-anak 
mengalami kenaikan adrenalin. Adrenalin yang memuncak, marah, 
sambil berteriak-teriak dan mencaci kerap ditemukan saat anak-anak 
sedang bermain permainan internet. Jika hal ini dibiarkan, anak-anak 





4. Lupa waktu, Menghabiskan waktu bermain game yang semakin 
meningkat, anak bermain game lebih lama dari yang direncanakan, 
Waktu dalam bermain game semakin hari semakin lama, anak tidak 
dapat berhenti setelah memulai bermain game. 
5. Malas. Akibat kecanduan bermain permainan internet, seseorang 
menjadi sering lupa dengan kewajibannya, yaitu belajar, mengerjakan 
PR (Pekerjaan Rumah), dan melakukan tugas rumah sehari-hari. 
Setelah lama bermain permainan internet, seseorang akan merasa penat 
dan capek sehingga tidak dapat melaksanakan tugasnya. Hal ini jika 
dibiarkan akan menjadi kebiasaan, dan seseorang menjadi malas dalam 
segala segala hal.  
 
